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Ante todo, FELIZ A— O y que hay is pasado unas FELICES 
FIESTAS. Gracias a una buena parte de los que me han escrito 
comentando su opiniUn respecto de mi fanzine, estoy m- s que 
satisfecho por el deber cumplido, aunque sean unos cuantos los 
que hayan leido el n mero promocional. De todas formas, 
agradezco vuestro interEs. 

Hablando de mi comentario del n mero anterior: si bien es 
verdad que el movimiento i retroT en EspaOa pasa por un 
momento bastante diflcil (no tenemos por quE negarlo), no es 
menos cierto que los que formamos parte del mismo estamos en 
El porque nos gusta y porque asl lo queremos. No obstante, 
quiero expresar mi opiniUn en esta columna reservada para ml; 
en tanto en cuanto que me gustarla creer que algunas personas 
tienen todo el derecho del mundo a participar en esta causa 
cuando la ocasiUn asl lo requiera. No soy quiEn para obligar a 
nadie. Lo quiero aclarar porque puede parecer que en dicho 
artlculo parecla implicar a la gente a ello. Sin embargo, me llama 
poderosamente la atenciOn que esa participaciUn resulta ser 
bastante espor- dica, sobre todo por parte de personas que 
dicen desde el primer momento estar dispuestas a colaborar en 
todo momento, pero despuEs como que se olvidan del tema o se 
desentienden de ello por motivos que ni yo mismo acierto a 
comprender. Pues esa constancia a la que me refiero, tanto la 
expresada por varios de vosotros en algunos foros, como la que 
estoy dispuesto a mantener con la publicaciUn trimestral de 
ZXSF, deberla ser una virtud nv s que una imposiciUn a toda 
costa. Haga frlo o haga calor, llueva a c- ntaros o nos caiga un 
sol de justicia, debemos ser constantes en todo, incluso en Esto. 

En otro orden de cosas, se han producido algunas novedades 
destacadas a lo largo de estos dos Itimos meses; una de Ellas 
ha quedado plasmada como elemento de portada debido a la 
importancia de la misma y que en el interior viene precisada con 
mayor detalle, junto con las dem- s ocurridas en este tiempo. 
Supongo que la noticia de la reapariciUn de Your Sinclair os 
haya sentado de maravilla. Eso espero, y que lo disfrutEis si 
habEis tenido la oportunidad de conseguirla. 

Adem- s, el pasado mes de noviembre se cumpMan justamente 
20 aCos de la publicaciUn del primer n mero de MICROHOBBY. 
Felicidades i simbOlicasT a sus editores, Hobby Press. Ojal- se 
pudiera celebrar un acontecimiento de estas caracterlsticas sin 
tener que echar una lagrimita por la pena que nos da tener que 
recordarla. 

Esperando que hay is tenido una feliz entrada de aOo, ya nos 
vemos entonces en abril. Hasta entonces, dirijo mi nv s cordial 
saludo a todos. °Ah, y anim- os a escribir lo que se os ocurra! 

RDISKY 



PD: Ante la falta de artlculos vuestros para este n mero, he 
retirado la secciUh i En Pocas PalabrasT hasta prUXimo aviso. 
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EN ESTA SECCI” N SE IRj N INSERTANDO A PARTIR DE fV MEROS PR” XIMOS VUESTROS 
ANUNCIOS DE COMPRA-VENTA, INCLUSO INTERCAMBIOS, DE MATERIAL SOBRE EL ZX 
SPECTRUM O DE OTROS SISTEMAS QUE QUERj IS RESE— AR. ESTE ESPACIO ES 
TOTALMENTE GRATUITO Y LA EXTENSI” N DE VUESTROS ANUNCIOS NO IMPORTA. 

SOLO PIDO QUE SEAN CLAROS, CON BUENA ORTOGRAF& (POQUITO DE Si'lL VOUS 
PLAIT) Y NO OLVIDAROS DE DEJAR UNA FORMA DE CONTACTO. 

VENDO: Cintas de juegos originales ZX Spectrum: Mambo, Game Over (car- tula normal 
en negro), Narco Police (Serie Leyenda), Deviants, Bazooka Bill (Erbe), Quattro 
Megastars (Code Masters), 3D Startrike, Juegos & Estrategia 1 (Elecciones Generales), 
Cintas Microhobby Semanal 1-4, 5-8, 9-12, 13-16, 17-20 y 29-32, Stars 1 (Juegos y 
Utilidades), Soft Spectrum nj 1, TV Game (WSS Team), K-Set nj 1, Planetoids, 
Chequered Flag, Panama Joe, PSSST!, Cookie, Jet Pac, Gangsters! (CCS), Arcadia, 
Stonkers, Horizontes (inglEs), Divertimentos (nj 2 y Extra), Spellbound (Beyond), 
Aquarius (Bug-Byte) y Pool (Bug-Byte). Todo el lote, en perfecto estado, por 50 Euros, 
incluyendo gastos de envio. 



Escribira: rdisky@hotmail.com 
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ZX PAINTBRUSH 

de Claus Jahn 

LA MEJOR HERRAMIENTA PARA DISE-AR VUESTRAS PROPIAS PANTALLAS GRi FICAS 
PARA INCLUIR EN PROGRAMAS DE ZX SPECTRUM, COMO PANTALLAS DE CARGA, O BIEN 
PARA INCLUIR EN VUESTRA COLECCI” N DE ARCHIVOS DE IMi GENES. 








Creo que es justo recalcar que lo que ves aqul en 
este recuadro no es ni mucho menos una broma de 
mal gusto (el dla de los Santos Inocentes hace 
poquito tiempo que pasO). Es autEntico y merece 
pues hacer incapiE en la historia que hay detr* s de 
la reapariciUh, varios ados despuEs, de esta 
reconocidlsima revista inglesa. Y lo hace, como 
pocos imaginaban, gracias al encomiable esfuerzo 
de los editores de la revista Retro Gamer, la cual 
citE alguna vez en el n mero promocional anterior 
de ZXSF. 



Resulta que dado el gran Exito inicial de la 
publicaciUh de Live Publishing en el Reino Unido, 
han solicitado de los anteriores editores de Your 
Sinclair un regreso a sus orlgenes para resurgir de 
sus propias cenizas, como Ave FEnix (aunque en la 
portada parezca otra cosa ©), para relatar al mundo 
que han vuelto por una razUh muy simple: su 
derecho a existir. Y para que el ZX Spectrum siga 
teniendo un puesto de honor en nuestros corazones, 
aunque haya lectores que tengan sus preferencias 
hacia otros sistemas. oOs imagin* is que ocurriera lo 
mismo con ZZAP 64, Amstrad Action y tantas otras 
revistas hace tiempo desaparecidas en combate? 
SUIo cabe imaginar que no, pues para ello hace falta 
algo m* s que un brillante interEs por parte de 
quienes mantuvieron un contacto directo con estas 
fuentes de excelente informaciUh y entretenimiento. 

SUIo los residentes ingleses y los suscriptores a la revista pueden tener el privilegio de tocar con 
sus propias manos las 32 p* ginas de que consta este reencuentro con la historia reciente del ZX 
Spectrum, gracias a Retro Gamer que lo adjunta en su revista del mes de noviembre de regalo. 
Eso si, si os podEis rascar el bolsillo para haceros con El, no lo dudEis. Al final casi de este 
n mero, podEis encontrar la direcciOh de la p* gina web de la editorial para que lo pod* is 
adquirir junto con otros ejemplares atrasados, si quedan. Claro que si. 

Por si fuera poco, alg n mordaz miembro de la redacciUh ha destapado el tarro de las esencias 
pidiendo a Amstrad y a lo que queda de Sinclair Research la producciUh de un nuevo Spectrum, 
que compita con los clones de los paises del Este, pero totalmente oficial. El Plus 4. oSer* 
verdad? Al menos, se ha intentado. Verio aqul: http://www.petitioi ictrum/ y en 

esta otra: http://www.speccyverse.me.uk/comp/accus/petition.htm 

Puede que para nosotros los espaOoles de a pie esta resurrecciUh de Your Sinclair nos parezca 
anacrOhica, a estas alturas de la vida. Pero, tanto para ml, como al resto de Spectrunianos y 
dem* s mortales con un poco de sentido com n, nos parece estupendo y nos llena de una alegrla 
inmensa. Si los de Hobby Press hicieran lo mismo con la entraOable Microhobby... sniff, 
darlamos saltos de felicidad. Pero no nos engaQemos. Nunca ocurrir* . AquEl i Hasta luegoT de 
su Itimo n mero 217 de Enero de 1992 no llegar* a significar su vuelta de ninguna de las 
maneras, como ya supusimos entonces. Y es que hablar del pasado, sobre todo en este pals, 
cuesta tanto... O sea, cualquier tiempo pasado, fue, como mayormente se prefiere, peor. Pues 
nada, sigamos con la venda puesta en los ojos. O bien, como el simbolismo de los tres monos, 
i no hablar, no escuchar, no mirari . As! nos va. 
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WHERE ARE THEY NOW? Ex - YS writers tracked down and grilled! 
BEST YS MOMENTS! The top ten moments from within the shed! 
SNOUTY’S ABOUT! Phil ‘Snouty’ South reveals all the juicy bits! 
PLUS! YS Tipshop, Program Pitstop, Pssst, Reviews & Previews! 






Otra de las noticias importantes de esta temporada la constituye las 
' Itimas producciones de la empresa inglesa de software Cronosoft 
para el ZX Spectrum, entre las que cabe destacar algunos titulos de 
reciente creaciOh, como por ejemplo: IDead Or AliveT, izBIast D+T, 
iFun ParkT, comentado en este n' mero en la secciOh 
correspondiente, iHop eii ChopT de los hermanos Shaw Gel ' Itimo 
juego de Jonathan Cauldwell i Rough JusticeT. Como ' Itimas 
novedades, para este aGo, un simulador de f tbol i Football Manager 
2005T y todo un arcade i More Tea, Vicar?T de Jonathan Cauldwell. 

No sUo publican juegos para el ZX Spectrum, tambiEn se ocupan de 
darles alguna alegrla a los que tambiEn aCbran otras m- quinas de 
ocho bits como el Commodore 64, Amstrad CPC, BBC y MSX. 



Ragnar Revival (Demesta, 2004) n Actualmente en desarrollo. 
M- s informaciUh en: 

http://www.demesta.com/ragnar/ 



NUEVO SOFTWARE 



Sonic ZX (a' n en desarrollo) 

El puercoespln nv s famoso de todos los tiempos vuelve a la carga, y lo har- muy 
pronto, por primera vez, en las pantallas de vuestros ordenadores ZX Spectrum. 



M- s informaciUh en: http://www.worldofspectrum.org/anestis/soniczx.htm 













Onejro (kyv A triumph, 2004) Para Pentagon y Scorpion 128. 

Arcade de acciCln lleno de colorido. Su versiUh 
demo se descarga desde la siguiente direcciCln: 

http://trd.speccy.cz/press/musorka/BM_04.zip 



NUEVAS VERSIONES DE 

■HemuladoresKI 




ZX SPIN 0.504 de Paul Dunn, Marko & Woody. Descargable desde: 
http://homepage.ntlworld.com/paul.dunn4/ o www.zxspin.co.uk 

Se han mejorado algunas cosas respecto de las ' Itimas versiones. Si bien en el primer ejemplar de ZXSF hablaba 
de su versiOn 0.41, destaquE como ' nico fallo la imposibilidad de grabar screenshots en formato BMP, cosa que 
se ha resuelto en esta ' Itima ediciOn, ya por fin definitiva y libre de errones. Otras mejoras son una nueva 
imagen visual de la ventana principal y algunos cuadros emergentes, como el de opciones, igualmente mejorado. 
A destacar el editor en assembler y el edebuggeri, posibilidad de grabar en formato AVI (audio y video) y a tener 
en cuenta la caracterlstica de cargar y grabar diferentes configuraciones de hardware. Por ejemplo: trabajar en 
modo de 128k con la Interfaz I, tres microdrives y la ZX Printer, y grabar esta configuraciOn para usarla de nuevo 
otras veces al iniciar ZX SPIN. TambiEn hay una opciCh para soportarel perifErico SpecDrum de Cheetahsoft, en 
combinaciCh con el modelo de Spectrum que elijas. Soporta igualmente, como dijera antes, la ZX Interface I, 
pudiendo utilizar hasta ocho unidades emuladas de Microdrives. 



Spectaculator 6.30 de Jonathan Needle. Producto shareware descargable desde: 
http://www.spectaculator.com o bien desde la web de World Of Spectrum. 

Aunque aparece igualmente comentado en este n' mero, con un informe muy completo de sus actuates 
funciones, me permito el lujo de enumerar aqul la ' nica de las novedades incorporadas: soporte del interfaz Plus 
D de MGT/Datel, caracterlstica ' nica en un emulador de este tipo (salvo el Real Spectrum que tambiEn la 
incorpora), con lo que se pueden utilizar disquetes formateados con Plus D, emulados en la forma de archivos 

.MGTe.lMG. 



EmuZWin v2.5 release 2.55 de Vladimir Kladov 
http://bonanzas.rinet.ru o en la web de World Of Spectrum 

El relevo de Spec256 de IQgo Ayo, ante la pr- ctica imposibilidad de nuevas actualizaciones de este emulador 
'nico y genuinamente espaGbl, est- en esta nueva versiOn del emulador ruso para Windows y que funciona 
igualmente en la ' Itima versiOn de este sistema operativo, Longhorn. 

BASin releasella de Paul Dunn. Descargable de la misma web arriba mencionada, o, como 
siempre, desde WOS. 



TABL” N DE ACTIVIDADES 



A lo largo de los meses pasados, se han realizados varias fiestas internacionales con la 
escena demo como argumento principal, de las que destaco las siguientes: 

- En Italia, en la localidad de Lavena Ponte Tresa se celebrUen los dias 27 a 28 de Noviembre 
lo que ellos mismos han dado en llamar Tolla In Festa, con una serie de actividades sobre la 
movida retro y dedicando parte de sus esfuerzos al intercambio y venta de material diverso 








asi como exposiciones. De todo ello, se cuenta y explica m- s en su p- gina web: 
http://www.oldx.net/tollainfesta/index.html 

- Por otra parte, tambiEn se celebrU otra fiesta dedicada a la retroinform- tica en la Rep' blica 
Checa, los pasados dias 29 a 31 de Octubre, bajo el nombre iZlinCon 2004 Demo PartyT, 
desconociEndose el lugar en donde aconteciU la misma. La fuente de esta informacilh 
proviene de la web italiana ILo ZX Spectrum In ItaliaT que no ha dado muchos detalles sobre 
esta cita. 

A nivel nacional, la BCN Party 2004, celebrada entre el dla 28 de octubre y el 1 del pasado 
mes de noviembre en Barcelona, ha sido motivo tambiEn para unas jornadas intensas sobre el 
panorama iretroT actual. Desde su p- gina web se dice, iLa 1 1 Tlv fediciLJh estuvo ambientada en 
el mundo de la moda. Esto se dejU notar durante el evento en todo el recinto del Casinet 
diHostafrancs.T 

iLa cuarta edicion contUadem- s con muchas sorpresas y nuevos contenidos. Con el propLfeito 
de abarcar m- s ramas en el mundo de la inform- tica creativa, BCNParty se abriU este aCto 
tambiEn al mundo del ordenador MSX y de la consola port- til coreana GP32, cuyos usuarios 
han elegido BCNParty como lugar de encuentro. En total accedieron a estos eventos m- s de 
250 participantes, entre personal y visitantes.T M- s detalles en: www.bcnparty.org 

Asimismo, tengo constancia de la celebraciUh de una exposiciLIh sobre retroinform- tica en la 
ciudad de Melilla, realizada entre los dlas 18 y 22 de octubre. La galeria de fotos y el contenido 
de los foros se hallan en esta web: http://oldcomput.8k.com 

PR” XIMAMENTE: En el Reino Unido se celebrar- la UK ZX Demoscene Party 2005, con 
fecha del 7 de febrero del presente aCto. Las bases para apuntarse a esta fiesta, si a' n est- is a 
tiempo, la tenEis en la p- gina web: http://party.raww.org (Est- en inglEs). 

No obstante, participando en los foros de internet, podEis descubrir m- s organizaciones de 
encuentros tanto nacionales como internacionales que puedan aparecer prUximamente. 



EL SE-OR DE LOS i CLONEST 



Del exterior nos Mega la informaciClh 
acerca de un nuevo cion ruso del ZX 
Spectrum, con el variopinto y tolkienano 
nombre de HOBBIT. Creado por un tal 
Dmitry Mikhilov, es totalmente compatible 
con el software existente y posee 
pr- cticamente idEntico hardware al de su 
original predecesor, salvo la zona 
dedicada al CP/M. 



Su autor es tambiEn webmaster del sitio 
"ZX Speccy Nostalgia", con direcciUh en http://zxdimsla.chat.ru en donde es posible adem- s 
encontrar totalmente escaneado el manual completo del Hobbit, con cerca de 40 p- ginas en las 
que se muestra las instrucciones y funcionamiento del ordenador. En dicho manual tambiEn se 
encuentra explicadas las especificaciones de su hardware y hace incapiEen la programaciClh en 
su propio intErprete en iassemblerT. 









i FIRST GENERATIONT , lo nuevo de Matranet 



Por otra parte, Matranet ha puesto en circulaciUh desde la seguna mitad de Noviembre una 
nueva revista relacionada con la retroinform- tica, sobre la historia de los videojuegos desde el 
punto de vista actual, tal como se intentUcon la revista de Megamultimedia iRetrogamesT, la 
cual no calU muy hondo que digamos. Bajo el nombre iFIRST GENERATIONT esta revista 
refleja las inquietudes de sus autores, S*T*A*R y Skyblasc, por seguir la marcha iniciada por 
su versiLIh en webzine de la misma compaQa y, de alguna forma, continuar el camino 
empezado por la otra experiencia en prensa que se quedUen B, hablando de todo lo que nos 
interesa y gusta. Asimismo, esperemos que su andadura sea mucho m- s duradera que la de 
la revista anteriormente mencionada. Tendr- una periocidad bimensual y los detalles para su 
adquisiciUh, costando el ejemplar 4 A, se puede ver en la p- gina de Matranet: 
www.matranet.net 

No obstante, indico aqul cu- les son los puntos de venta de FG, seg' n Matranet. Son las 
siguientes: 

Tarraco Comics n Tarragona n Cl GasOmetro, 15 n Tel/Fax. 977234035 n tarraco comics@retennail.es 
Libreria Arkham n Barcelona n C/Xucl- , 16 n Tel. 93 412 45 52 
Videobazar Sant Medir n Barcelona n C / Sant Medir, 22 (Sants) 

Gotham Comics n Palma de Mallorca n C / Font i Monteros, 4 n Tel. 871 94 35 61 

Hardcore-Gamer n Lasarte / Oria n Cl Zumaburu, 5 Trasera n Tel. 943 36 33 14 n www. hard core- 

qamer.net 



NUEVO N/ MERO DE I MAGAZINE ZXT . 



El ' Itimo en aparecer, el 10 en su cuenta particular, adem- s de contar con la novedad ya 
referida en esta p- gina en su secciUh 1 Panorama?, nos permite tambiEn revelar la puesta en 
marcha de mi fanzine (muchisimas gracias desde aqul), entre otras cosas. Por lo dem- s, se 
sigue dando cancha al an- lisis de videojuegos, ocup- ndose en esta ocasiUh de ilnto The 
Eaglefs NestT de Pandora y dos juegos m- s, poco conocidos por la mayoria; un detalle muy 
bueno de incluir un listado comentado en BASIC y contin' a con su excelente linea editorial, 
como siempre poniendo los puntos sobre las ies cuando la ocasiUh la merece. 

Todos los detalles sobre este reciente ejemplar se hallan, como siempre, disponibles desde la 
propia d i recci Uh web de Magazine ZX (ver pen' Itima p- gina). Su edicilh en PDF no tardar- 
mucho en aparecer, mientras que el resto de ejemplares ya disponen de su respectiva versiLIh 
que podr- ser visualizada con el correspondiente programa. 



2004 MINIGAME COMPO. Los ganadores 



Ya tenemos los juegos ganadores en la competiciUh internacional de minijuegos celebrada 
este ya pasado aCto y, tal como viene sucediendo desde un par de aCtos, con el resultado que 
pocos esperaban: en el apartado de juegos de 4 kb el premio ganador recayU en Paolo 
Ferraris y su programa 14k RaceT. En el otro apartado, de 1 kb, resuItU vencedor el programa 
ICave IkT realizado por Thomas Jentzsch. Felicidades a ambos. 





PC ACTION EMULATE! 



Live Publishing le ha cogido el gusto por lo retro, tanto que lo 
ha puesto en bandeja en una revista propia de los usuarios de 
ordenadores personales. Se trata de la popular revista iPC 
Action?. En su n' mero 6 se centra casi por completo en el 
mundo de la emulacillh de consolas y ordenadores tanto de 8 
como de 16 bits. Adem- s de un CD-Rom con emuladores de 
todo tipo, en lo que se refiere a nuestro ordenador favorito, 
aparece una lista de los 10 mejores juegos, asi como un 
resumen de la historia del Spectrum, junto con una descripciLIh 
de algunos de los mejores emuladores actualmente vigentes. 

Han comparado tres emuladores, ZX-32, Spectaculator y 
EmuZWin, siendo para ellos el mejor, el primero de ellos, y el 
que menos ha gustado, el ' Itimo. Para gustos, colores; yo sigo 
pensando que el Spectaculator (con diferencia) es el mejor 
emulador en toda la historia de la emulacillh. Por cierto, lo he podido encontrar en Carrefour. 

Su precio, 5,99 libras esterlinas. En euros, al menos lo que he tenido que desembolsar por El, 
12,95 A 

Para m- s detalles e informaciUh, www.livepublishing.co.uk 

TambiEn se puede intentar en el Centro Carrefour de su zona, por si acaso. Consultar puntos 
de venta y quioscos. 




Atu.5e.o- -HUtfjkhco de la Qnjjo^m: tica en AtadxL 



ITempus Fugit IrreparabileT. Con estas palabras comienza un articulo aparecido en las p- ginas 
interiores del diario ABC del pasado dla 15 de diciembre de 2004, que am-sde uno nos habr- 
dejado sorprendido. Desde una perspectiva global, se repasa la historia de la inform- tica de 
los ' Itimos cincuenta aCtos del siglo pasado. Todo, o casi todo, lo podemos ver en el Museo 
HistUhco de la Inform- tica, con enclave en el bloque 5 de la Facultad de Inform- tica de la 
Universidad PolitEcnica de Madrid que desde ese dla permanece abierto portiempo indefinido, 
siendo visitable los viernes lectivos con este horario: 12:30 n 13:30 y 15:30 n 16:30, llamando 
previamente al n' mero 91 336 66 07. 

Por supuesto, hay un hueco para los ordenadores Sinclair, lo que no ha sido Ubice para la 
introduccillh de algunos errores atribuidos a nuestro ZX Spectrum, por parte de su redactora, 
como por ejemplo que ialmacenaba hasta 100 KB en el disco duroT ( 00 ??) y que su aCto de 
fabricacillh no era 1983, aunque si ese fue el aCto de cuando se introdujo en EspaCb. Pero es 
un buen detalle que haya hecho menciClh a nuestro igomasT como elemento destacable de la 
revolucillh de los ordenadores domEsticos en los aCtos 80. 

Enhorabuena a Victoria Rodellar, directora del museo, que ha visto su sueCto de siete aCtos 
convertido en realidad. Aceptan el trueque, por lo que seria interesante pasarse por alii. 









COMENTRR IGS 



FUN PARK (CRONOSOFT, 2004) 

Programado por Jonathan Cauldwell 
Tipo: Estrategia 
Memoria: 16k /48k /128k 

Precio: 1 .99 Libras esterlinas (2.85 Euros, aproximadamente) 

Web: www.cronosoft.co.uk 



SINCLAIR ZX SPECTRUM 16KMEK1/12BK 








Anteriormente a la ediciQn de este juego 
por el sello Cronosoft, este programa se 
presentO al concurso de minijuegos del 
aGb 2003 (la 2003 Minigame Competition, 
para los ingleses) bajo el tltulo original 
i Amusement Park 4000T de su mismo 
autor, quien ha realizado otros programas 
de distinta categorla como la saga i Egg- 
Head T, i Dead Or Alive? , 1 Haunted House?, 
su inminente IMore Tea, Vicar?? y otros 
tantos con una excelente calidad. De las 

4k de memoria que ocupaba 1AP4000? a la versiQn actual se han introducido 
* * algunas mejoras para el referido sello inglEs que lo hacen a' n m- s atractivo 

para los amantes de la estrategia. 

Eres un empresario dedicado por entero a la creaciGn de parques de 
atracciones y tu cometido como tal es conseguir que tu negocio sea lo m- s 
rentable posible. Lo primero de todo, el Ayuntamiento te concede una zona 
verde para que vayas edificando tu parque, desde las vlas de acceso hasta 
las atracciones, contando para ello de inicio con 1.000 Libras esterlinas que 
has de emplear con sumo cuidado, si no quieres darte un batacazo 
financiero antes de comenzar. Mucho cuidado con la posibilidad de la 
bancarrota. Si tu cuenta particular se redujera hasta cero, el parque tendrla 
que cerrary habr- s fracasado. 

Desarrollado en BASIC mezclado con CM y pensado para los Spectrum de 
16 KB, IFun Park? no es ni mucho menos un bodrio. Todo lo contrario. Es 
r- pido. Los gr- ficos, simples, pero cumplen a la perfecciQn y la estrategia 
comercial se planifica con una sencillez manifiesta que hace de este juego 
una pequeQa maravilla. 

Screenshots de la primera versiUh i Amusement Park 40001 casi nada diferente a como es ahora IFun Park / 

WflLUFiflCiar GLOBAL **** 




+ 



RIVER RAID (Activision, 1984) 

Programado por Software Conversions. DiseCb de Carol Shaw. 
Tipo: Arcade 
Memoria: 48k 

Descargable desde web W.O.S. 



cliVisFoN 



BRIGHT: RCTIUI5ION 1932/: 

DESIGNED BY /PRR 
CAROL 5HRU 
RDRPTED BY / PRR 
SOFTURRE CONUER5IONS LTD 



No se le puede negar a Activision, toda una leyenda viva, su esfuerzo para la 
conversiQi de programas y juegos editados en otros sistemas y consolas 
domEsticas al corazQn del Spectrum, como ocurre en este caso, all- por 
aquellos aGbs. 1 River Raid? no es ni mucho menos un cl- sico, pues razones 

poderosas tiene como para tener y haber tenido esa consideraciQn. No hace falta ni enumerar los defectos que, sin 
intenciQn alguna, posee. Gr- ficos escu- lidos, movimientos poco convincentes 
y una estEtica propia y nada innovadora de la casa en aquel tiempo, convierte 
este programa en un compendio de cualidades poco ortodoxas de cOno 
convertir el juego original para la consola Atari VCS en todo un cajQn de sastre. 



ualobaeiog global 



** 




F BRIDGE 






PI 0000310 



HI 0000000 






WALKER (Alien Factory, 1998) 

Programado por Jerri, »RRA» y AF. 

Tipo: Arcade (Demo) 

Memoria: 128 / Pentagon / Scorpion. 

Web: www.worldofspectrum.org (ver secciUi archivo TR-DOS o buscar con Sinclair Infoseek) 



Muy pocos hemos conocido versiones adaptadas de juegos de otros sistemas 
que hayan causado cierto impacto en nuestro subconsciente de jugones 
spectrunianos. Posiblemente, algunos recordar- n programas tan excelentes, 
p raced entes de ordenadores algo m s potentes, como el 1 Shadow of the 
Beast? de Psygnosis (fielmente reproducido por Gremlin para el ZX Spectrum, 
en 1991) creado inicialmente para el Commodore Amiga, 0 el igualmente 
sublime 1 Prince Of Persia?, procedente del juego original para PC, Atari ST y 
CBM Amiga, que los de Nicodim adaptaron para el ZX Spectrum y sus clones 
rusos en 1996. Pues este 1 Walker? no iba a ser menos. 

Sorprende muchlsimo la 
similitud de esta 
adaptaciQn del juego 
con su original de Psygnosis, salvo por el escaso cromatismo, algo 
lUgico de suponer por las limitaciones del ordenador, durante su 
desarrollo. Los gr- ficos, tal como se aprecia en el fotograma adjunto, 
tienen muchos detalles y el control sob re el robot guerrero no es muy 
complicado, limit- ndonos a controlar y dirigir nuestros disparos a todo 
enemigo que nos ataque desde cualquier punto, al tiempo que 
seguimos adelante. 

No obstante, algunos gr- ficos pueden no distinguirse claramente 
sobre el fondo recargado que Simula los efectos de una ciudad en 
ruinas, sobre todo los disparos efectuados por los enemigos. A pesar 
de ello, el juego es entretenido y nos puede hacer pasar buenos 
momentos durante un buen rato. Y es tan sUo una demo. 





UflLQMEinfl GLOBAL 







ENCHANTED (Positive, 1989) 

Programado por Toni Freixanet. Gr- ficos: Pepe Samba. 

Tipo: Arcade / simulador de pinball. 

Memoria: 48/ 128K. Descargable desde webW.O.S. 

Positive fue una casa catalana de software que ha tenido sus momentos 
buenos, como bien prometla este programs de debut. Un juego que combina 
la tlpica acciQi de una m- quina de pinball con un argumento cl- sico donde 
los haya: un mago ha de luchar y acabar contra el mal, antes que Este 
imponga su ley y la destrucciQi de la Tierra sea inevitable. 



El mago en cuestiQi viaja a travEs de lo desconocido en una nave en forma de esfera. Por intervened del maligno de 
turno, es transportado a un pinball, del cual salir ser- una misiQi diflcil para El. Todo depende de la habilidad del jugador 
para transportar la bola por los diferentes escenarios de que consta este particular pinball. 




Tiene un altlsimo nivel de dificultad, al que hay que sumar adem- s lo 
agradable del tratamiento gr- fico y sonoro, bastante mejorable por cierto. 

UfiLCIBfiCICin GLQBAL *** 



CLAVES: * 

** 

*** 

**** 

***** 



Para olvidar. Mejor borrarlo del disco dura o tirar la cinta. 
Malo, pero quieres echarle un pulso aunque no lo tragues. 
Bueno. Tiene su cosa y entretiene 1 ma non troppo? 
Notable. Para pasarte horas con El. 

Todo un cl- sico. Sobresaliente. 








MobyGames 



http://www.mobygames.com/ 

El sitio donde la contribuciLIh entre usuarios es verdaderamente fundamental para la 
preservaciLIh de material relacionado con el ZX Spectrum, tanto si es cualquier informacilh 
sobre alg' n juego, como enviar vuestros propios comentarios sobre Bios, mapas, 
instrucciones, car- tulas. Por supuesto, est- en inglEs, algo que hoy en dla deberia 
considerarse de lo m- s normal. 



Gamestaqe 



http://www.gamestage.net/ 

TambiEn en inglEs, Gamestage es una buena web que alberga una buena colecciLIh de 
material relacionado con el ZX Spectrum, a base de juegos, emuladores, mapas, car- tulas 
de cintas, posters, comentarios de juegos y mucho m- s en una p- gina dedicada a la 
nostalgia del ordenador de Sinclair. Puedes contribuir a Ella subiendo tus propios articulos 
con an- lisis de juegos, mapas, esc- nes de car- tulas..., lo que te apetezca. Parecida en 
cuanto a intenciUh se refiere a la anterior. Para elegir entre ambas. 



Emulador ZZ Spectrum en JAVA 



http://home20.inet.tele.dk/tron/spectrum/ 
o http://www.zzspectrum.org 

Un nuevo emulador en Java que puedes encontrar en cualquiera de estas direcciones y que 
te permite jugar directamente desde tu PC con algunos de los programas seleccionados y 
escogidos por su autor. 



Juegos ZX Spectrum en 256 colores 



En las siguientes webs, hallarBs una lista de juegos de ZX Spectrum que se han 
reconvertido para los emuladores Spec256 y EmuZWin a la gama de 256 Colores. Est- n 
ahl por obra y gracia de Arjun Nair en su web-site: www.ariun.150m.com/ZX256qames.html . 
En esta otra: http://home.earthlink.net/~zx makeovers/ encontrarEis otros juegos cl- sicos de 
Spectrum que est- n siendo actualmente reconvertidos (con snapshots previos, etc.) 



Algunos pensarEis lo diflcil o complicado que parece el proceso. Pues, no es asi si se le 
aC&de algo de imaginaciUh y se trabaja sobre ello. 







La ColecciUh de LoadfnfRun (Sequor) 




http://www.speccy.org/sequor 



El inefable Sequor es el alma pensante de esta web 
dedicada a una revista de software bastante castigada por 
los puristas del sector. No es para tanto, si tenemos en 
cuenta que casi todos los programas que publicaron eran 
pirateados de otros juegos comerciales por sus 
responsables, al igual que pasaba con su ediciLJh en Italia, 
en una Epoca en que los juegos originales no estaban 
precisamente al alcance de todos. 



Contenidos casi completos y bastante curiosos. Adem- s de 
las propias cintas en formato TZX, hallarEs sus car- tulas y 
los cuadernillos escaneados. MenciLIh a las ediciones para 
los sistemas Amstrad, Commodore y MSX, en algunos 
casos a' n en fase de construcciLlh. Sin embargo, me da la 
sensaciLIh de que no se actualiza desde hace muchos 
meses. j nimo, Sequor, sE que muchos querrian saber la 
pinta que tenia esta revista dirigida a estos ordenadores. Sobre esta revista, dispondrEs m- s 
adelante de un informe que ya irE prepando en su momento para su publicaciLlh. 



Microhobby.com 

www.microhobby.com 

El portal de StaIVS, que gratamente me facilita espacio para mi p- gina web y para colocar 
los n' meros de la revista iZXT, est- llena de secciones bastante interesantes para el que 
quiera sumergirse en El. Actualizable regularmente, es un referente para todo lo relacionado 
con el ZX Spectrum, e incluso para su antecesor ZX-81. Pero, sobre todo, acerca de la 
revista Microhobby, a la que debe su nombre. No hace falta decir que no es necesario lun 
poquito de por favor T (© Fernando Tejero) para entrar en su web. Je, je... Eso si, entrar 
despacio y sin apretujar, con permiso del seCbr Cuesta y los vecinos. 



Bytemaniacos 



http ://www . red eva . com/bytem a n i acos/concu rso2004/i nd ex. htm I 

Una p- gina web que Neva alg' n tiempo activa, cuyo principal objetivo es la promociLIh de la 
retroinform- tica a nivel nacional, proyect- ndose a todo aquB que haya tenido la oportunidad 
de utilizar alguna de estas m- quinas./ Itimamente, ha llevado a cabo un concurso de BASIC 
para varios sistemas, incluyendo el Spectrum, de lo cual, al cierre de esta ediciLJh, a' n no se 
conoce todavia el resultado. 

TambiEn alberga el proyecto iCastlevania ZXT, que Neva apenas dos aCbs en desarrollo. A 
ver cu- ndo ve por fin la luz. 












£on (fiitman 



Ante todo, graciar porcederme un poco de su tiempo para esta entrevista. 
Para empezar... ocQtio comenzO a trabajar con ordenadores? 

Yo era un ingeniero de televisiQn en 1981 y la compaQa en la que 
trabajaba ya tenia intenciQi en alquilar una serie de ordenadores Atari 
para los que necesitarlan ingenieros, y crel que comprando un Sinclair 
ZX81 me acostumbrarla a ellos - mi primer juego se publicOpocos meses 
despuEs. 

oSu primer programa o juego? 

Namtir Raiders para el ZX81 . 

oQuE programas o juegos publicaste para los ordenadores de 8-bits? 

Mira en mi p- gina web, hay una lista completa en www.ritman.co.uk 

oQuE opinas de tus juegos? oCu- 1 o cu- les son tus favoritos? 

Los juegos de f tbol demostraron ser simples en su Epoca por su lentitud, 
sin embargo Head Over Heels y Batman a‘ n parecen bastante buenos. 

oSigues jugando en alguno de los ordenadores de 8-bit? Si es asl, oen 
cu- les? 

Realmente no. 

oCQtio y cu- ndo abandonas la escena 8-bit? oCu- 1 fue tu ' Itimo 
programa para estos sistemas? 

El Game Boy fue la ' Itima m- quina de 8 bit en la que desarrollE un juego 
(Monster Max), aunque si realicE un kit de desarrollo para muchas 
m- quinas de 8 bits n casi todos los juegos de Rare publicados durante 



oTe sorprende que mucha gente disfrute en la actualidad 
con juegos antiguos e incluso programen otros nuevos para 
los ordenadores de 8-bit? 

si. 

oPuedes decirnos quE hacias entonces despuEs de la era 8- 
bity aquEte dedicas en la actualidad? 

DespuEs del kit de desarrollo y un periodo trabajando con 
Domark, fundE mi propia compaQa de software llamada 
Cranberry Source, convirtiEndose, pocos aCbs desp'es, en 
Argonaut. M- s tarde abandonE Argonaut en la que trabajE 
unos aCbs junto con Geoff Crammond en su serie de juegos 
Grand Prix y ahora mismo me estoy tomando un descanso 
(al tiempo que tengo que soportar la gran reforma de mi 
casa, pero me lo tomo con mucha calma). 

Extraido y traducido de la revista Kilobyte #7. Todos los 
derechos reservados. © 2004, Kilobyte Magazine. 



Heels, todo un cl- sico. 



Softografia 

Namtir Raiders n Artie (ZX-81 ) 1 981 

Cosmic Debris n Artie (Spectrum) 1983 

3D Combat Zone n Artie (Sp) 1 983 

Dimension Destructors h Artie (Sp) 1983 

Bear Bovver n Artie (Sp, CBM64) 1984 

Match Day n Ocean (Sp, CBM, CPC) 1985 

Batman n Ocean (Sp, CBM, CPC, MSX) 1986 

Head Over Heels n Ocean (Sp, CBM, CPC, MSX, ST, 

Amiga) 1987 

Match Day 2 n Ocean (Sp, CBM, CPC, MSX) 1988 
Monster Max n Rare/Telstar (GameBoy) 1994. 



este periodo (para la consola de Nintendo) se basaron en El. 

oQuE recuerdos tienes de trabajar con 8-bits? oAlguna 
anEcdota? 

Lentitud y suciedad es lo que m- s recuerdo, incluso encontrE un 
fallo en un procesador Hitachi que Rare usO en una consola 
arcade n dado que Hitachi reclamO que se trataba de una 
caracterlstica propia de la consola, no obstante no tenia muy 
claro de para quE servla una CPU que detenla aleatoriamente 
instrucciones de proceso en un orden correcto. 

oQuiEn era tu prog ram ador favorito de los 80? 

Chris Stamper de Rare (Ultimate). 

oHay algo de verdad en el mito del programador rico? oEstaban 
tan bien pagados en aquellos dlas? 

Era bien posible conseguir bastante dinero si t' mismo 
publicabas tus propios juegos, e incluso bastante m- s si lo 
hacias a travEs de una compaQa y los juegos eran lo 
suficientemente rentables. SE de programadores que pensaban 
que una venta de 10.000 copias estaba muy bien, en un tiempo 
en que esperaba vender m- s de 40.000. 




Head Ove 











Os dejo de entrada el listado del juego IDash lt!T con el que se presentU Arjun Nair al concurso 
CSS Crap Games Competition del aCo pasado. Justo un listado no demasiado extenso con el 
que espero congraciarme con aquellos usuarios que desean encontrarse con novedades 
dentro de esta seccillh. La presentacilh de los listados habla por si misma. 

El argumento de este juego es muy sencillo. Se trata de IcomerT los alimentos dispersos por la 
pantalla antes de que se agote el tiempo. Los controles son Q, S, O y P, aunque pueden ser 
definidos por el usuario. 



DASH IT! 



1 REM Dash it! 

2 REM by Rrjun Nair 2004 

3 REM ********************* 

5 CLEAR : RANDOMIZE 



10 


CL 5 : 


LET hiscore 


= 0 




11 


DIM K$ 


(4) : LET K $ 


(15 = 


"p " : L 


ET K $ 


(25 ="0 


" : LET K. $ (35 ="q 


" : LET 


K $ (4 5 ="S " 








15 


GO SUB 


6060: REM 


i n i t 


g r a p h 


i CS 










20 


GO SUE 


3000: REM 


main 


menu 


30 


GO SUE 


1000: REM 


game 


loop 


50 


GO TO 


20 


100 


REM In 


i t i a L i s e ga me 




110 


LET L i 


V e S = 3 : LET 


d i r = 


0 : LET 


score=0: LET seedtime 


= 50 : 


LET L 



eve L = 1 

115 LET quan ta =5* Le ve L : LET tim 

e=seedtime + (Level *30 5 : CLS 

120 PRINT AT 1,0; INK 3; "BBBBBB 
EBBBBBBBEBBBBBBEEBEBBBBBBB" ; AT 
20,0; INK 3 ; "BBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
BBBBBBBBEBBBB ,, 

130 FOR f=l TO 19 

140 PRINT AT f , 0 ; INK 3 ; " B " ; AT 
f ,31; INK 3; "E" 

150 NEXT f 

160 LET X = 1 0 : LET y=10 

250 FOR f = l TO 5* Le ve L 
260 LET p = IN T (RND*17) +2 
270 LET q = INT (RND*23) +2 
230 IF ( (p =y AND q = x5 OR ( ATTR 
(p ,q) =5) ) THEN GO TO 260: REM do 

n"t overwrite player or another 
quan t a ! 

290 PRINT AT p,q; INK 5;"G" 

300 NEXT f 
999 RETURN 

1000 REM main game Loop 

1005 GO 5UB 100: REM initialise 

1010 PRINT AT 21 , 0 ; "Lives: Live 

s ; TAE 20 ; "Score: "; score 

1020 PRINT AT 0 , 0 ; "Time: " ; time; 



1030 


PRINT AT 


0 , 20 ; 


"Level: 




" ; level 












2000 


LET a $ = INKEYt 








2010 


IF 


a $ = k $ 


(15 THEN 


LET 


d i r = 1 


REM 


r i gh t 










2020 


IF 


a $ = k $ 


(25 THEN 


LET 


d i r =2 


REM 


Le 


f t 










2030 


IF 


a$ = k$ 


(35 THEN 


LET 


d i r =3 


REM 


up 












2040 


IF 


a $ = k $ 


(45 THEN 


LET 


d i 1" = 4 


REM 


down 










2045 


IF 


dir<>0 THEN 


PRINT 


PT y ,: 


; INK 


1 


; CHR $ 


(1435 








2050 


IF 


d i r = 1 


THEN 


LET 


X =X 


+ 1 


2060 


IF 


d i r =2 


THEN 


LET 


X =X 


-1 


2070 


IF 


d i r =3 


THEN 


LET 


y =y 


-1 


2030 


IF 


d i 1" =4 


THEN 


LET 


y =y +1 


2090 


IF 


(ATTR 


ty ,X 5 


= 3 


OR ATTR ( 



,X5=15 THEN FOR f=0 TO 4: PRINT 

AT y , X ; PAPER 2 ; INK 6; FLA5H 1; 
C HR $ (145+F5; FLA5H 0: BEEP 0.8, 

0 ■ 2 * f : NEXT f: PAU5E 100: GO TO 

6 00 0 

2095 IF ATTR (y , X ) =5 THEN LET SC 
o r e =s co re + ( Le ve L *105 : LET quanta 

= quanta-l: IF quan ta=0 THEN PR IN 

T AT 10,3; PAPER 1; INK 5; FLA5H 
1; "Space-Time Jump! Get Ready!" 
; FLA5H 0: PAU5E 100: LET LeveL= 

LeveL+1: GO TO 6020 

3000 PRINT AT y , x ; INK 4;"A" 

3005 LET time = time-l 

3010 IF time =0 THEN PRINT AT 10, 

5 ; PAPER 2 ; INK 6; FLA5H 1;"5-T 

Field collapsing!"; FLA5H 0 : PAU 

5 E 100: FOR f =2 TO 19: FOR g = l T 

O 30: PRINT AT f , g ; INK 1; CHR$ 1 

43: NEXT g: NEXT f: GO TO 6000 

4000 GO TO 1010 

6000 LET L i ve s = L i v es -1 

6010 IF Lives =0 THEN PRINT AT 10 

,10; PAPER 4 ; INK 1;" GAME OUER 

! " : PAU5E 100 

6012 IF L i V es =0 THEN IF SCOre>hi 
score THEN LET h i s co r e =s co r e : PR 

INT AT 12,10; PAPER 5; INK 1; FL 
A5H l; "New High Score!"; FLASH 0 
PAUSE 100 

6015 IF lives =0 THEN RETURN 
6020 LET dir=0: LET X = 10 : LET y= 

10: LET a $ = " " : PAUSE 100: GO SUE 

115: GO TO 1010 

6050 PAUSE 0: RETURN 

6060 REM ********UDG data*** 

6065 FOR n =0 TO 6 
6070 FOR g=0 TO 7: READ a 

6030 POKE U SR CHR$ (144 + n) +g,a 
6090 NEXT g: NEXT n 

7000 DATA 66,60.126,219,255,102, 
60,66,151 .60. Ill .94. 12 2.25 4,60,1 
33 , 12 6,60 .122 . 12 0 , 10 0 . 12 0,54,1,6 
,52 . 2 3 , 123,223,44, 14 4 , 1 

7001 DATA 0.0,20.50.32.13,0.0,25 
5,255,255 .255,255,255,255,255 

7002 DATA 0,0,0,24,24,0,0,0 

7003 RETURN 

3000 REM *** Main Menu *** 

3010 BORDER 0: PAPER 0: INK 6: C 

L5 



3020 PRINT PAPER 2; INK 6; AT 0, 
12; "Dash it!" 



3030 PRINT 
y game" 


AT 


5 , 7 ; 


INK 


3 


; " 1) 


P La 


3040 PRINT 
e fine Keys' 


AT 


7 , 7 ; 


INK 


4 


; "2) 


Red 


3050 PRINT 
tructions" 


AT 


9 , 7 ; 


INK 


5 


; "3) 


Ins 


3060 PRINT 


AT 


1 1 j 7 j 


INK 




6; "45 Cr 


e d i ts " 

3070 PRINT 


AT 


15,7; 


INK 




7 ; ■■ 


Hi gh 













Score: " ; h i s co r e 

8030 PRINT tt 0 : INK 2 ; TAB 5;" Cc! 

2004 flr jun Nair" 

S 09 0 LET a$=INKEY$ 

S 09 5 IF a $ = 1 ' " THEN GO TO 3090 
3100 IF a $ = 1 1 0 1 ' THEN PRINT tt0; M Fo 
r my parents and Lina, Shreya & 
Hazel": PRUSE 200: CL5 



3110 


IF 


a $ = " 1 " 


THEN 


RETURN 




3120 


IF 


a $ = "£" 


THEN 


GO 


SUE 


3400 


3130 


IF 


a $ = "3 " 


THEN 


GO 


SUE 


9000 


3140 


IF 


a $ = "4 " 


THEN 


GO 


SUE 


3300 


3150 


GO 


TO 3010 








3300 


REM 


1 ** * Ore d i ts 


* ** 





3310 CL 5 

3320 PRINT "Dash it! written by 
flr jun Nair especially for the C 
S3 Crap Games Competition 20 

04 . Rotten eggs and apples we Lc 
ome! : ! " 

3330 PRINT : PRINT "Developed on 

the ERSin IDE written by 

Paul Dunn. This is my first ERS 
I C prog r am after 10 odd ye a r s a n 
d it wouldn't have been easy if 
not for ERS in. Truly" 

3340 PRINT : PRINT "Excuse the L 

ack of sound in the game, but I' 
m utterly crap at i t (you are era 
P at everything! -EDJ Actually I t 
h i n k the Lack of it adds to the 
overall crap 'value' So there!" 
3350 PRINT : PRINT "Hello to all 

UoS regulars (and irregulars! 
and to folks at CSS. Spec cy forev 
e r ! flmen." 

3330 PRINT tt0 ; INK 5;" www.arjun 
.150m.com - Red Shift" 

3370 PRUSE 0 
3330 RETURN 

3400 REM *** Redefine keys *** 
3405 LET k $ C 1 J = " " : LET k$C2!="": 

LET k $ C3 ! = " " : LET k$C4!="" 

3403 PRUSE 10: FOR f=l TO 50: NE 

XT f 

3410 PRINT RT 15,7; INK 7; "Press 
ke'-i for Left": PRUSE 0 

3420 LET k $ C 2 ! = I N K E Y $ 

3430 IF k $ C 2 ! = " " THEN GO TO 3420 
8440 PRINT RT 15,7; INK 7; "Press 



key 


f O 


r 


r i 


9h 


t 


1 1 . 


PRUSE 




0 








3450 


LE 


T 


k $ 


Cl 




= 1 


NKE 


Y$ 












3430 


IF 


k 


$ c 


1 ! 


= 


■ 1 1 1 


TH 


EN 


GO 


TO 


34 


50 


3470 


PR 


INT 


RT 




15 


,7; 


INK 




7; "P 


re 


SS 


key 


f O 


r 


up 






■ 1 


PRUS 


E 




0 






3430 


LE 


T 


k $ 


C3 




= 1 


NKE 


Yt 












3490 


IF 


k 


$ C 


3! 


= 


1 1 1 1 


THEN 


GO 


TO 


3430 


3500 


PR 


IN 


T 


RT 




15 


,7; 


IN 


K 




7; "P 


re 


ss 
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Gr ficos UDG en Tineas: 120, 140, 290 y 3000. 



5 REM "MU" Model Universe 

6 REM © W.R. Masefield 1983 

10 REM Input Data 

20 CLS : PRINT "MODEL UNIVERSE 
" : PRINT 

30 INPUT "First Body: Mass? "; 
ml , "Velocity? ";vl, "Angle? " ; al , 
"x coord? " ; xl , "y coord? " ; yl , "S 
econd Body: Mass? " ;m2 , "Velocity 
? ";v2, "Angle? ";a2,"x coord? "; 
x2,"y coord? "; y2 , "Gravitational 
Constant? ";g: CLS 

40 PRINT TAB 23;"Ml=";ml: PRIN 
T TAB 23; "vl=";vl : PRINT TAB 23; 
"Al=" ; al : PRINT TAB 23;"xl=";xl: 
PRINT TAB 23 ; "yl=" ; yl : PRINT TA 
B 23 ; "M2=" ; m2 : PRINT TAB 23;"v2= 
";v2: PRINT TAB 23;"A2=";a2: PRI 
NT TAB 23; "x2 = ";x2 : PRINT TAB 23 
;"y2=";y2: PRINT TAB 24;"G=";g 

50 LET dt=0 . 1 : LET al=al*PI/18 
0: LET a2=a2*PI/180 : LET xl=xl+l 
0: LET x2=x2+10 

60 CIRCLE xl , yl, 2; CIRCLE x2 , y 
2 , 2 

70 LET v0x=vl*COS al : LET v0x= 
v2*COS a2 

80 LET vly=vl*SIN al : LET v2y= 
v2*SIN a2 

100 REM Processing 

110 LET fg=g*ml*m2/ ( (x2-xl ) * (x2 



-xl) + (y2-yl ) * (y2-yl ) ) 

120 IF x2=xl THEN LET phi=PI/2: 
GO TO 140 

130 LET phi=ATN ABS ((y2-yl)/(x 
2-xl) ) 

140 LET f 0x=f g*COS phi*SGN (x2- 
xl) : LET f 0x=-f Ox 
150 LET fly=fg*SIN phi*SGN (y2- 
yl) : LET f2y=-fly 
160 LET a0x=f Ox/ml: LET a0x=f0x 
/m2 

170 LET s0x=v0x*dt+a0x*dt*dt/2 : 
LET s0x=v0x*dt+a0x*dt*dt/2 
180 LET v0x=v0x+a0x*dt : LET vOx 
=v0x+a0x*dt 

190 LET aly=f ly/ml : LET a2y=f2y 
/m2 

200 LET sly=vly*dt+aly*dt*dt/2 : 
LET s2y=v2y*dt+a2y*dt*dt/2 
210 LET vly=vly+aly*dt : LET v2y 
=v2y+a2y*dt 
300 REM Plot 

310 PLOT xl, yl; DRAW s0x,sly: P 
LOT x2,y2: DRAW sOx, s2y 
320 LET xl=xl+s0x : LET x2=x2+s0 
x 

330 LET yl=yl+sly : LET y2=y2+s2 
Y 

340 GO TO 100 



MODEL UNIVERSE 

DeW. R. Masefield, 1983 

Para los a mantes de la 
astronomla, os propongo un corto 
listado con el que podEis diseCbr 
un modelo de universo a escala 
con tan solo introducir una serie 
de datos de dos cuerpos celestes. 
Teniendo en cuenta esos datos, 
aparecer- en la pantalla del 
ordenador una gr- fica con la 
representaciUn de ambos astros, 
su movimiento y su trayectoria en 
el espacio, respecto de la 
constante gravitacional que haya- 
mos validado para ambos. 

Variables: 

ml, vl, al, xl, yl, m2, v2, a2, x2, 
y2, g, dt, al, a2, vOx, vly, v2y, fg, 
phi, fOx, fly, f2y, aOx, sOx, aly, 
a2y, zly, s2y. 







CALENDARIO 



5 REM Calendario 

S BORDER 5: PRPER 5: INK 1: C 

LS 

10 PRINT TRB IS; "Calendario" 

20 LET m $="EneFe bMa rflbrMay Jun J 
U LRgoSepOC tNOVDi c " 

30 LET n $ = ■■3123313031303131303 
13031" 
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Un pr- ctico y cortisimo listado para 
icolgari en alg' n rincOh de vuestra 
habitaciOh vuestro calendario o, 
hablando con propiedad, para que 
sUo con introducir los datos que os 
piden al comienzo del mismo, luego 
no tenEis m- s que imprimir el 
resultado y colocar el mes corres- 
pondiente del calendario en el lugar 
donde quer- is tenerlo m- s a mano, 
en vuestra cartera, resaltando en 
un punto concreto de la mesa o 
escritorio, etc. 

Ca Lendar 
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PodEis aC&dir estas lineas: 150 COPY y 160 GO TO 1 



10 BORDER 0: PRPER 0: INK 7: C 



LS 



0 



SB 



20 FOR f=0 TO 12: PRINT RT f,0 

NEXT f 

FOR f = 13 TO 21: PRINT RT f, 

K . PpPER 0 ; ■ -WWWWWW 
WA WWWWV- : NEXT f 
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CALEIDOSCOPIO 

Curioso programa que siendo tan 
breve en cuanto a su longitud es 
capaz de desplegar todo el colorido 
posible, sac- ndole todo el partido a 
la zona de atributos de la pantalla 
(22528-23295) 




Tan so l o espero que os quste 
mucho, pues muy pocas veces 
pocas instrucciones juntas pueden 
sacar tanto provecho como ocurre 
en este caso. 

Gr- ficos: 6, Inverse+6 
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10 



POKE 23692,255 

BORDER 0: PRPER 0: INK 7: C 



SEGUNDO 

CALEIDOSCOPIO 



LS 

11 GO SUB 9000 

15 LET a $ = "R W W W V^^^ 
B^B^B^B^B^B^B " 

16 LET b$ = " W V V WWB^ 



_ _ _ _ 

17 LET = 

w vwvv 

IS LET d $ = " E; Jb Jb ."E; Jb ■" jh "■ 

R W W W" 



20 FOR f — 0 
PRPER 0; a $; b 

21 FOR f =0 
PRPER 0 ; RT ( 
XT f 



TO 5: PRINT INK 7; 

$: NEXT f 

TO 4: PRINT INK 7; 

f *2) +12 , 0; c $; d : NE 
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O 65383: RERD R: POKE F , R : NEXT 

F 

9010 DRTR 245,250,245,250,95,175 
, 95 , 175 

9020 DRTR 175,95,175,95,250,245, 
250 , 245 
9999 RETURN 



Muy parecido al anterior, pues las 
lineas 50 a 260 son las mismas, 
solo que aCade algunos 
elementos gr- ficos que mejoran 
ligeramente la visualizaciOn de los 
efectos. 

A tener en cuenta los gr- ficos 
definidos por el usuario (UDG) en 
las lineas 15 a 18, inclusive. 

Gr- ficos: 6, Inverse+6, 
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SPECTAC ULATOR 

DE JONATHAN NEEDLE 



Desde que su autor decidiera dar el paso de 
convertir su emulador Spectaculator en un producto 
shareware (de pago) a partir de la publicaciUn de la 
versiOn 6.0 hasta hoy, muchos pens- bamos que 
tenia muchas razones para ello. Y no es para 
menos. Es casi con toda seguridad el mejor de todos 
los emuladores aparecidos hasta la fecha presente, 
desde hace dos o tres aCbs. 

Al descargarlo desde Internet, una vez instalado en 
nuestro PC, tenemos unos 30 dlas para utilizarlo con 
todas las funciones disponibles. Transcurrido lo cual, 
nos obligar- a registrarnos previo pago, si no lo 
hacemos antes. 

El registro y pago se hace via Internet, introduciendo 
los datos necesarios y, tras lo cual, se nos remitir- 
en breve por e-mail el cOdigo o contraseCb 
correspondiente. Una vez con el cOdigo en nuestras 
manos, en cuanto se nos pregunte al ejecutar 
Spectaculator si deseamos registrarnos, 
seguidamente introducimos nuestro nombre (tiene 
que ser el mismo que hayamos usado en la transacciCh) y la clave suministrada. Con lo cual, tras aceptar el 
programa los datos de nuestro registro, ya lo podremos usar indefinidamente. 

Por otra parte, no soy muy partidario de coger el camino nr s corto, como conseguir alguna 
clave disponible en la red, o bien buscar el emulador con las claves incluidas, bien que incluya 
un programa KeyGen, utilizando en muchos casos las redes p2p como el eMule como 
alternativa. EL QUE ALGO QUIERE, ALGO LE CUESTA. Es un dicho que siempre se ha 
mantenido y que deberiamos poner en pr- ctica, mucho m- s en la actualidad (y no seC&lo a 
nadie). Pero bueno, lo he dicho y cada cual haga lo que quiera. 

Por de pronto, veamos las principals opciones que nos 
encontraremos nada m- s ejecutar Spectaculator. Al iniciar 
el emulador, nos aparece un cuadro de bienvenida con 
tres opciones: si queremos abrir el ' Itimo programa que 
utilizamos la vez anterior, cargar uno de los juegos 
incluidos en el Games Pack (una carpeta incluida con el 
emulador conteniendo varios juegos de sobra conocidos) 
o bien introducimos al BASIC del ordenador. No obstante, 
podemos desactivar la casilla inferior si no queremos que 
nos vuelva a preguntar la prUxima vez que lo ejecutemos 
y las veces siguientes 

El por quEde esta pantalla de bienvenida, depende sobre 
todo de la voluntad del usuario en cuanto al uso factible 
que le va a dar acto seguido, haciendo m- s f- cil su 
acceso a la opciUi elegida. 



Spectac ulatoi 




Welcome to 




Spectaculator 


i^rTj^iiFP 



What would you like to do? 

£] Open the last game you were playing 

£3 Play a game Prom the Game Pack 

H Go to ZX Spectrum BASIC 



1^ Show this screen next time Spectaculator starts 



Close 












Las variaciones habidas de una versiOh a otra apenas se distinguen, salvo por la correcciOh de errores 
y eliminaciOh de bugs como tambiEn en la ligera modificaciOh de la imagen visual de los iconos 
presentes en el programa, en la barra de herramientas. La primera imagen de la izquierda se 
corresponde con la versiOh 3.0b, mientras que la segunda pertenece a la versiOh 6.0 y es 
pr- cticamente similar a la ' Itima versiOh aparecida, 6.30. 

No es necesario hacer incapiE en las opciones que se muestran en la barra de herramientas, algo 
com' n como es lUgico en cualquier aplicaciOh Windows que se precie, pero si desentraQar sus 
correspondientes men' s contextuales. 

Lo primero de todo: i Filet. El men' desplegable nos muestra las opciones tlpicas de administraciOh de 
archivos de cualquier aplicaciOh Windows. Entre dichas opciones, en la de iSave as...T nos da a elegir 
entre grabar archivos de memoria y pantallas presentes en ese instante, bien en modo de imagen de 
bits (BMP) o en modo de pantalla de Spectrum (SCR). Los formatos de grabaciOh permitidos por el 
emulador para el almacenamiento de snapshots van desde el SZX (marca de la casa), pasando por los 
ya cl- sicos SNA y Z80. Otras opciones son la grabaciOh r- pida de cualquier programa activo o en 
memoria, en una carpeta especificada por el usuario (iQuick saveT y iQuick save as...T). La opciOh 
i Export! en el Spectaculator te permite exportar el contenido en bruto de datos y cOdigo m- quina del 
Z80 directamente fuera de la memoria del Spectrum. TambiEn se puede efectuar el proceso inverso de 
importaciOh de datos. 

El cOdigo m- quina Z80 en bruto puede ser producido por el excelente editor/ monitor en assembler 
TASM de Squak Valley Software. Lo puedes encontrar aqul: http://home.attbi.com/~tasm 



Asimismo, puedes desde luego utilizar otro software como el DevPac de HiSoft en un Spectrum 
emulado. No obstante, es mucho m- s f- cil escribir cOdigo Z80 utilizando para ello tu editor favorito de 
Windows y luego usar TASM para compilarlo. 



En el historial se almacenan los ' Itimos seis programas utilizados. 

La opciOh i Edit? contiene una sola funciOh, iCopyt, la cual exporta el contenido de la pantalla presente 
del Spectrum al portapapeles de Windows. Con dicha imagen en memoria, luego podemos hacer uso 
de ella con cualquier otra aplicaciOh, o simplemente gestionarla como queramos. 

En i View? vemos dos casillas marcadas que podemos dejar tal como est- n o desactivar una de las 
dos o ambas. Podemos mostrar o ocultar la barra de herramientas y la barra de estado del emulador, 
en cualquier caso. 








Spectrum Collection 1 - Side A.tzH - Casse. 
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Table Of Contents A 

Bytes: PH4 CODE 40000, 26 1 0 
Normal Data Block (26 10 bytes) 

[ Stop The Tape ] 

Program: Fomalhaut LINE 1 
Normal Data Block (353 bytes) 

Bytes: fom$ CODE 40000,6912 
Normal Data Block (69 12 bytes) 

Bytes: fomc CODE 24500,11310 
Normal Data Block (11310 bytes) 

[ Stop The Tape ] v 



► II 
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I Playing 
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iTape Recorder? esconde un fabuloso cuadro emergente 
que nos informa del contenido de un archivo de cinta TAP o 
TZX, que hayamos cargado en la memoria del programa. 
Describe los nombres de las cabeceras de cada bloque 
presente en dicho archivo, mostrando su longitud y la 
direcciOh de comienzo o, en el caso de programas BASIC, 
la llnea de ejecuciOh autom- tica. Cuando los bloques no 
son est- ndar o pertenecen a sistemas de carga distintos del 
habitual, la informaciOh se ajusta a mostrar su longitud en 
bytes, e incluso el sistema de carga utilizado (iTurbo 
Loading?, entre los m- s sonados). 

En la parte superior, hay varios iconos. El primero de ellos ^ 
(Fast Loading) lo podemos activar o desactivar, con el objeto 
de que la carga del programa contenido en el archivo 
correspondiente se haga de forma inmediata o no. En cuanto 



Auto Load y Auto Stop/Play, respectivamente, 
hace que con solo cargar el archivo de cinta en cuestiOh desde la opciUh iOpen? de la barra de 
herramientas de Spectaculator, Este se ejecute acto seguido, sin tener que teclear el comando LOAD i? y 
ENTER seguidamente a continuaciOh. Igualmente, podemos dejar 



sin efecto ambas opciones o alguna de ellas. ■- muestra en la llnea 
superior de la tabla de contenidos alguna informaciOh de interEs 

nos permite escuchar el 



acerca del archivo. Y, por ' Itimo, 
cl- sico sonido del proceso de carga. 



4 



Switch Model 



\j]m 



Choose a Spectrum to emulate: 



16K ZX Spectrum 
48K ZX Spectrum 



En el siguiente men' i Control?, nos aparece opciones tales como 



ZX Spectrum 128 
ZX Spectrum +2 (Grey Case) 
ZX Spectrum +2A (Black Case) 
ZX Spectrum +3 
Pentagon 128 
Scorpion ZS 256 



r 



OK 



Cancel 



I i Switch Model? K cambiar modelo). Spectaculator es capaz de emular 
perfectamente hasta ocho modelos distintos de Spectrum, 
incluyendo los clones rusos Pentagon y Scorpion, i Reset? y i Pause? 
est- n igualmente presentes como iconos en la barra de 
herramientas. Sus funciones son bastante Claras. Incluso cuando entramos en otra aplicaciOh abierta de 
Windows, el emulador pasa autom- ticamente al modo de pausa. iGenerate NMI? es una opciOh que solo 
recomiendo para los m- s expertos. Puede ocasionar un reset completo de la ROM del Spectrum en 
circunstancias normales. Por eso, se nos advierte de ello al pulsar sobre dicha opciOh. i Speed? se refiere 
a la velocidad de reloj del Spectrum en perfecta emulaciOh. El valor prefijado i Normal? es el 
predeterminado y es susceptible de ser modificado. iVideo Clip? nos permite grabar en formato AVI el 
desarrollo de un programa que se estE ejecutando durante el espacio de tiempo necesario para ello. 
lAction Replay? viene a funcionar de la misma manera, pero la anterior opciOh puede utilizarse con el 
Windows Media Player o cualquier otro reproductor de audio/video, mientras que el formato RZX sUo 
puede usarse con Spectaculator, ZX SPIN y otros emuladores con esta funciOh. 



i Keyboard Joystick? y i Joystick?, configura Spectaculator para cuando estemos jugando o trasteando con 
alg' n programa que contenga alguna de las opciones de control ya de por si bastante comunes en casi 
todos los juegos comerciales, bien desde el teclado o desde nuestro joystick. Y finalmente, iMute Sound? 
nos deja sin pa la bras... 

En i Tools? encontramos una magnifica opciOh: la inmensa posibilidad de utilizar nuestras cintas de 
programas que tengamos en nuestro poder, el soporte original por antonomasia. Conectando un 
reproductor de cintas a la toma de sonido (Line In) de la tarjeta de sonido, compatible Soundblaster, de 
nuestro PC podemos hacer resucitar los mejores aGbs de nuestra vida, seg' n quiEn. De la misma 
manera que conect- bamos un lector de casetes a nuestro Spectrum con un cable de audio desde la 
toma EAR, PHONES, o OUT a la toma EAR del ordenador, y ponlamos el control del volumen a ae de su 
total. Otra cosa era el tiempo en que se tardaba en cargar el contenido de la cinta, que bien se podia 
soportar, salvo cuando la calidad de la cinta no era del todo buena y diera problemas (R Tape Loading 
Error 0:0) o el azimut de la pletina se desajustaba, cosa que nos ha pasado siempre de vez en cuando. 








Luego, tenemos la opciOh i Multiface! que 
bien podemos habilitar o no, permitiEndonos 
la facultad de poder crackear cualquier 
juego o aplicaciOh que permanezca en la 
memoria virtual del emulador. 



i Poke Memory! no tiene mayor historia. Nos 
aparecer- un simple cuadro de formulario 
donde introducir los datos de un POKE, o 
varios, uno detr- s de otro. Si alguien no lo 
tiene muy claro, pulsando sobre el signo de 
interrogaciOh y dirigiendo el cursor a uno de 
los espacios del cuadro y, una vez en El, 
pulsamos con el botOn izquierdo del ratOn, 
nos mostrar- detalladamente lo que 
debemos introducir. Con solo aplicar el 
POKE o POKES que queramos, para 
terminar pulsaremos sobre iCIoseT. 

i Cheat Options! por si solo no tiene mucho sentido si no tenemos en nuestro poder archivos POK. Ya 
sean sobre snapshots o archivos de cinta, para jugar con las ventajas que se hallan almacenadas en 
Elios, tienen que tener ambos (SNA con POK, o TAP con POK) el mismo nombre y estar grabados en el 
mismo directorio o carpeta, o bien en una subcarpeta con el nombre i pokes!. Haciendo uso de algunos 
de los trucos incluidos es bien sencillo: solo tenemos que escoger el que m- s nos interese para culminar 
nuestros juegos preferidos. 

i Debugger! esconde un 
completo editor-monitor 
de cGdigo m- quina, con 
lo que los conocedores 
del lenguaje ensamblador 
estar- n m- s que satis- 
fechos y ver- n colmadas 
sus espectativas. Perso- 
na Imente, no soy m- s 
que un neOfito en la 
materia y veo desde la 
distancia todo cuanto 
supone la programaciOh 
avanzada del ZX 
Spectrum. En cuanto a la 
imagen adjunta, estaba 
escuchando a Jethro 
Tull en el momenta de 
redactar este articulo, 
pues es un grupo super- 
conocido cuya m' sica me 
inspira bastante a la hora 
de abordar determinados 
argumentos con que 
nutrir este espacio. Claro 
que ya quisiera tener mucha m- s clarividencia que el mismisimo Ian Anderson, con flauta en ristre. 

No obstante, seria estupendo poder reunir los conocimientos necesarios para entender cada una de las 
caracteristicas de que est- dotado esta aplicaciOh. Eso si, no me malinterpretEis. Si no los tango, es por- 
que nunca tuve ocasiOh de estudiar al fondo el tema. 



■m«] UJISlHI 



7. Jethro Tull - From A Deadbeat To An Old Greaser 

8. Jethro Tull - Bad-Eyed And Loveless 

9. Jethro Tull - Big Dipper 

j 10. Jethro Tull - Too Old To Rock TT Roll, Too Young To Die 
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File Edit View Debug Help 



«- - 


& y 


£4 l^l| 1551 1 


i p 


► MB 


$ % 


<*3 £3 *3 


-+J c 


jn>162C 


E9 


JP 


(HL) 


162D 


4E 


LD 


C,E 


162E 


06 53 


LD 


B,*53 


1630 


12 


LD 


(DE), 


1631 


50 


LD 


D,B 


1632 


IE 


DEC 


DE 


1633 


00 


NOP 




1634 


FD CB 02 06 


SET 


0,(IY 


1638 


FD CB 01 AE 


RES 


5,(IY 


163C 


FD CB 30 E6 


SET 


4,(IY 


1640 


18 04 


JR 


$ 1646 


1642 


FD CB 02 36 


RES 


0,(iy) 


1646 


FD CB 01 3E 

i " 1 flTv i“iT% 


RES 


1,(IY+ 


^ For Help, press FI 



Registers 



■■■■■■ 



Program counter, stack pointer 


PC: 


: $ 162c 


SP: 


* f f 43 


General registers 






AF 


$ 0054 


AF 1 : 


*0044 


BC 


*0000 


BC 1 : 


* 174b 


DE 


*5cb9 


DE 1 : 


*0006 


HL 


*10a3 


HL 1 : 


*107f 


IX 


*0000 


IY: 


*5c3a 



Flags (F) 

SZ5H3VNC 

□anmann 

Interrupts, memory refresh 

IR: *3fOS IM: 1 (El) 



a 



T: 3266 / 69888 



S Untitled - Spectac ulator - [Running] n 


File Edit View Control Tools Help 


- 4 y ss 


Load Prom Audio Source 




Multiface ► 


Poke Memory.,. Ctrl+P 

V 1 

Cheat Options . . . Ctrl+H 


Debugger.,. Ctrl+Enter 


Options... Ctrl+Y 


© 1982 Sine la 


ir Research Ltd 





Activate Ctrl+M 



Reset 



= m 



E5 [?J f it 13 








El men' contextual de la opciOh i Debug? en la pantalla principal de esta 
aplicaciOh es el m- s nutrido de todos los que posee interiormente. Todo lo 
relativo a cada una de estas funciones lo podemos encontrar en el men' de 
ayuda, por si no somos conscientes de para quE sirven realmente (ver iHelp 
Topics? en la barra de herramientas). Otras opciones con las que podemos 
movernos como pez en el agua, a la hora de editar instrucciones en 
assembler est- n presentes desde el propio programa, dirigiEndonos a las 
opciones diferentes, mostradas en la propia barra de herramientas. 

Por otra parte, conviene atender estas palabras: ante cualquier duda, acudir 
siempre a la ayuda tanto del programa idebugger? como del emulador. 

Se me pasO por alto: En el men' iView? del emulador, algunas opciones 
referentes a la presentaciOh de la pantalla de emulaciOh. Poder ver la imagen 
gr- fica de todo programa de ZX Spectrum en bianco y negro o en color. En la 
opciOh iBorder? podemos escoger el tamaGb del borde de la pantalla, m s 
grande o m- s pequeGb. Con 1 Full Screen? (o pulsando directamente las teclas 
Alt y Enter, tal como se nos apercibe) dicha pantalla se nos amplia hasta 
ocupar casi la totalidad de la pantalla de nuestro monitor. Pulsando 
nuevamente la combinaciOh de teclas o entrando en esta opciOh, volvemos a 
la situaciOh anterior. Muy ' til siempre que no queramos ver todo en pequeQas 
dimensiones, aunque con iZoom? la cosa varia. Las dimensiones de la 
pantalla de emulaciOh solo cambian dentro de la 
ventana del emulador. La tercera opciOh aparece en 
gris, cuando la resoluciOh m- xima que admite nuestra 
tarjeta gr- fica y el monitor es de 1024x768 pixels. Si es superior, puede aparecer 
disponible. 

jEEj ■ . ^ Para acabar, la barra de herramientas contiene 

A- — = — algunas opciones que ya hemos visto y cuya 

utilidad es de sobra conocida. De izquierda a derecha: nuevo archivo, carga de ficheros, guardar; 
grabadora virtual de cintas (tabla de contenidos), pantalla completa, imitaciOh de pantalla de TV (sUo a 
200% de zoom); reset, pausa, selecciOh modelo de Spectrum, grabaciOh en formato RZX, apagar sonido; 
mapa de teclado y ayuda. 

oQuE m- s se le puede pedir a un emulador de por si bastante completo? Chapeau, Jonathan. 



■ 100% 


Alt+l 


200% 


Alt+2 


300% 


Alt+3 







^ Toolbar 
^ Status Bar 




S Cassette Recorder 


Ctrl+K 


Microdrives 


Ctrl+D 


ZX Printer 


Ctrl+E 


Disk Drives Ctrl+5hift+D 


|~"| Mimic TV Screen 


Ctrl+T 


Black and White TV 
Border 


► 


|oQ Full Screen 


Alt+Enter 


Zoom 


► 



Auto Run / Trace 


Esc 


► Trace 


F5 


II Break 


Ctrl+Break 


■ Stop Debugging 


5hift+F5 


Step Into 


FI 1 


Step Over 


F10 


Step Out 


Shift+Fll 


-+J Run to Cursor 


Ctrl+FlO 


Run until Interrupt 


Ctrl+Fl 1 


Run to Start of Frame 


F9 


Run to End of Frame 


Ctrl+F9 


c[> Show Next Instruction 


Alt+Num * 



PrUximamente, el an- lisis del emulador de Juan * 
Cid: ISpectrum AnyWhere?. 



File View Options Tape Help 



oA quE esper- is para mandar alg' n artlculo para 
esta secciOh? Venga, anim- os. 












POKES V TRUCOS 



DARIUS + 



39291.183 Vidas 

33902.183 : 37106,0 : 43841,0 Invencible 



SABOTEUR 



61340,201 

61382.0 

37122.0 



Vidas (0 energia) infintas 
Energla infinita 
Tiempo ilimitado 



COdigos: JONIN - KIME - KUJI KIRI - SAIMENJITSU n 

GENIN - Ml KU LATA - DIM MAK - SATORI. 



H.E.R.O. 



44322,182: 44521,182: 54157,183 Vidas 

/ 44521,182 Vidas 

44017,1 Njde vidas 

45659,1 82 Power infinito 

54918.0 Bombas infinitas 

53534.0 Inmunidad 




HORACE GOES SKIING 

29009.0 

29270.0 

30762,0: 30027,0: 30644,0 

WELLS & FARGO 50042 24 

50062.24 

49449.24 

53719.0 

47986.0 

42924.0 
53688, L (1- 



SUo aparecen ambulancias 
Sin coches 

No pagas por los esquls ni la ambulancia 

Vidas Jugador 1 

Vidas Jugador 2 

La diligencia no sufre daCbs 

Consigues gran puntuaciUi 

Sin baches 

Ver escena final 

L = Nj de nivel inicial. 



TERMINATOR II 

40929.0 Inmune (niveles 1 , 2, 4, 6 y 7) 

45175.0 Tiempo (niveles 3 y 5) 



G A P T T A N JTs s A 

40203,0: 40204,0 
63890,201: 39677,201 
COdigo: 574527 63890,201 : 39651 ,0 

38157,0: 40431,0 
38158,0: 40418,0 



Vidas (Ambas partes) 
Sin enemigos (1 Parte) 
Sin enemigos (2 Parte) 
Inmunidad (1 Parte) 
Inmunidad (2 Parte) 




KAMI KAZE ( Codemasters) 
28584,0/28581,0 
43104,0/43101.0 



Vidas 

No hay ll mite para rehenes muertos 



QUACKSHOT 



26215,201 

26247.182 

26127.182 



Invencible 

Vidas 

Tiempo 



I.C.U.P.S. 



34549.200 

39404.200 



Sin enemigos en 1 er nivel 
Inmunidad 
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DELFOX 



38401,33 

38247,201: 38691,201 



Vidas 

Inmune a todo 



56286.0 

56777.0 

54129.0 
57316,201 



Energia 
Vidas 
Dispa ros 
Tiempo 



CODIGOS DE ACCESO A OTRAS ZONAS: ZEPHA - QUART - DELTA - XYLEM 

NITRO - GRYPT - YTRON - ASTRA. 




58770,201 



Enemigos fuera 



MAD MIX GAME 

39932, L L = Nj de vidas 

40285,62 / 40296,0 / 24579,0 Vidas 
33421,0/33540,110 Sin bichos malos 



BAT T LE OF T HE T GOT HP AST E T UBES 

25363.X N I de vidas 

24596,0 Vidas 

24520,24 Inmunidad 




GNONI < MI CROHOBBV > 45260>0 V idas 



JACKSON GIT V 



34098, L 
34420,0 
41882,201 



L = Nj vidas 

Vidas 

Fuel 



FERNANDO MARTI N BASKET MAST ER 



31735.0 

27002.201 

33276.0 
28861,4 

26978.201 

31813.0 

30242.0 



Energia 

Recoger todos los rebotes 
P' blico exaltado 
Sin Replay 
Ganas siempre 
Tiempo 

Sin faltas persona les 



HAMMER BOV 



(Pt 1) 



(Pt 2) 



60331, L 


Nj de vidas 


62354,0 


Vidas 


60056,58 


Inmunidad a 


60064,58:61707,58 


Inmunidad a 


60438, L 


Nj de vidas 


62413,182 


Vidas 


60178,58 


Inmunidad a 


60186,58:61801,58 


Inmunidad a 



hombres 

bombas 



hombres 

bombas 




Esta secciOh volver- a aparecer con nuevo material el prUkimo trimestre y, a ser posible, con alguna 
novedad. 

TambiEn podEis mandar vuestros propios trucos y pokes. oA quE esper- is? 








M- s que una secciUh nueva, es un pequeCb escaparate por el que dejar ir 
escapando de vez en cuando algunas de mis adquisiciones, como 
curiosidades encontradas en Internet, las cuales pocas veces se Megan a 
conocer profusamente. 




Hallada en la web clive.nl, donde tambiEn se 
pueden encontrar otras car- tulas, feta en 
especial me llama bastante la atenciUh por ser 
una curiosidad m- s que otra cosa: la aventura 
de texto i Fantasia Diamond? de la legendaria 
casa Hewson Consultants (Avalon, Dragontorc, 
Quazatron, Pyracurse, Uridium, Cybernoid y los 
originales Impossaball y Nebulus) ha llegado a 
venderse en varios paises, y concretamente en 
Holanda con un ligero cambio en la imagen de 
la car- tula respecto del original. No tengo 
constancia de si ese cambio ha afectado 
igualmente a la aventura, en cuanto a la 
traduccillh de su texto del inglfe al holandfe. 

Por cierto, en la referida web, todas las cintas 
que aparecen est- n puestas a la venta. Adem- s 
de regalarnos la vista con las car- tulas de estas 
cintas, podemos incluso decidirnos por su 
compra. 



COMO BIEN SAB. .IS, PODES CONSEGUIR ZXSF GRATUITAMENTE 
DESDE INTERNET, PERO PUNTUALMENTE CADA TRES MESES SIN 
FALTA EN LA SIGUIENTE DIRECCI” N: 

www.microhobby.com/zxsf/pagina_1.htnn, o bien: 

www.microhobby.com/120604/ipweb/INTRODUCCION.htm 

Espero que de esta manera puedo aumentar el n' mero de lectores y crear 
una autBntica comunidad de spectrunianos, como algunos hemos querido o 

deseado. 

°HASTA DENTRO DE TRES MESES! 
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PUBLICACIONES 



REVISTAS OFICIALES: 

IRetroGamerT (Live Publishing) www.livepublishing.co.uk/retro 
IGameso T (Paragon House) www.gamestm.co.uk y www.totalgames.net 
1 First Generation! www.matranet.net 
1 Micro Mart? www.micromart.co.uk 



REVISTAS DE USUARIOS: 

iZX-FT (Colin Woodcock) n En formato PDF, descargable desde su p- gina web 
www.cwoodcock.co.uk 

ISUC-SessionT n En formato PDF, revista en alem- n e inglEs descargable desde esta 
direccillh: www.sintech-shop.de/home/spectrum-user-club.htm . 

1 Magazine ZXT n Disponible tanto en HTML como en PDF, lo podEis encontrar en esta 
web: www.speccy.org/magazinezx/lista revistas. php 



PROGRAMAS: 

CRONOSOFT n Visitar la web donde se cuecen nuevos programas para el ZX Spectrum 
y otros sistemas: www.cronosoft.co.uk 

WSS Team n Creadores de iTV Garnet y 1 Flash Been, juegos actualmente disponibles a 
la venta: http://wss.team.hu . Hay rumores de un nuevo juego para primeros de este aOo. 
Os mantendrE informado. 



LIBROS: 

1 The ZX Spectrum On Your PCT (Colin Woodcock) n PDF descargable gratuitamente o 
libro de bolsillo, a la venta. En la misma web indicada m- s arriba. 

IThe Complete Spectrum ROM Disassembly? (Melbourne House) n Antes se editUcomo 
un libro m- s de consulta y aprendizaje sobre cUdigo m- guina. En la actualidad, se halla 
disponible tambiEn en formato PDF, previo permiso, en este sitio: 
http://freestuff.grok.co.uk/rom-dis/ 



Ml WEB: Gracias a Chema (StaIVS) por alojar mis p- ginas. 
http://www.microhobbv.com/120604/ipweb/INTRODUCCIQN.htm 
http://www.microhobby.com/zx/revista zx.htm 







Desde este numero, iran apareciendo en la contra porta da dife rentes 
revistas de todo tipo tanto nacionales como interna cionales, 
relacionadas en todo o en parte con el ZX Spectrum. 




Amstrad-Sinclair Ocio (n' mero 1, Marzo 1989) 

Mensual. 

Ejemplares publicados: aprox. 15 
Pasarla a llamarse iMega-OcioT. 





